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Tugas akhir ini berawal dari keprihatinan penulis kepada masyarakat yang 
mulai meninggalkan Al – Qur’an sebagai pedoman hidup umat islam dan anak – 
anak yang memainkan Game yang bersifat kekerasan dan tidak mendidik, 
sehingga penulis berkeinginan menciptakan aplikasi yang membuat masyarakat 
kembali mencintai Al – Qur’an dan anak – anak dapat memainkan Game yang 
bersifat mendidik dan mengenalkan tentang Al – Qur’an sehingga akan 
menciptakan generasi yang cinta Al – Qur’an. 
Setelah beberapa kali berkonsultasi mengenai judul tugas akhir, teknis 
penelitian dan tahapan - tahapannya, akhirnya penulis memutuskan untuk 
membuat proposal tugas akhir dan meminta kesediaan dari Bapak Gunawan A., 
ST. M.Comp Sc., Ph.D untuk menjadi pembimbing pertama dan Ibu Umi 
Fadlillah, ST, M.Eng untuk menjadi pembimbing kedua dalam penelitian ini. 
Setelah seminar proposal dibuat dan disetujui untuk ditindaklanjuti sebagai Tugas 
Akhir penulis memulai penelitian mengenai Aplikasi Pembelajaran Game Iqro’ 
dan Ghorib.. 
Penelitian ini dilakukan di rumah penulis Pandeyan Rt 02, Rw 05, Ngemplak, 
Boyolali. Dan dirumah Ady Bangun Sulistyo Jl. Veteran no. 24, Bekonang, 
Mojolaban, Sukoharjo. Peralatan dari penelitian ini berupa hardware maupun 
software sudah tersedia sehingga penelitian dapat berjalan dengan lancar dan 
sesuai yang diharapkan sehingga  data – data yang diperoleh bisa maksimal. 
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Berbagai masukan juga diperoleh penulis dari pembimbing selama penelitian 
berlangsung, hal ini sangat membantu hingga seluruh pengerjaan dapat 
terselesaikan. Penulis kemudian melakukan pengujian dari aplikasi yang telah 
dibuat selama penelitian. Hasil pengujian dan analisa kemudian disusun dalam 
sebuah laporan Tugas Akhir. 
Demikian daftar kontribusi ini penulis buat dengan sejujur-jujurnya. 
 Kartasura, 23 Desember 2014  
Mengetahui 
Mahasiswa Tugas Akhir 
 



















Perkembangan teknologi dunia game semakin meningkat dan menarik 
membuat masyarakat dari dewasa hingga anak – anak menyukai untuk 
memainkannya. Terkadang masyarakat tidak mengetahui dampak dari 
memainkan game yang tidak mendidik bahkan sering menontonkan aksi 
kekerasan. Maka dari itu perlu dibuat Aplikasi Game yang bersifat positif dan 
mendidik salah satunya yaitu Aplikasi Pembelajaran Game Iqro‟ dan Ghorib 
pada perangkat Android.  
Tahapan penelitian ini yang pertama adalah mendesain icon – icon menu pada 
aplikasi menggunakan software Photoshop dan CorelDraw, tahapan selanjutnya 
membuat video dan merekam suara kemudian dipotong sesuai dengan yang 
diinginkan menggunakan software Audacity, tahapan terakhir yaitu mendesain 
sistem aplikasi dengan software Eclipse yang sudah terpasang ADT ketika sistem 
sudah jadi kemudian diuji dengan SDK atau langsung pada smartphone. 
Aplikasi Pembelajaran Game Iqro‟ dan Ghorib berbasis Android ini memiliki 
empat game yaitu Lacak, Puzzel, Maths Hijaiyah dan Quiz Ghorib setiap 
permainan memiliki tingkat kesulitan dan level yang berbeda. Menu yang ada 
pada aplikasi ini juga menerangkan tentang teori dari Bacaan Ghorib. Aplikasi 
ini bisa digunakan dengan sistem operasi Android dari versi 2.2 (Froyo) sampai 
dengan 4.3 (Jelly Bean). 
 
Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Game, Ghorib, Iqro’, Teori Ghorib 
